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Bakgrund - DM only!

Landet Tehiol, didr vart &ventyr till viss del utspelar sig, &r
en utprdglad teokrati som styrs av NG-kyrkan. Landet har
ingen ndmnvdrd militdrmakt och skulle alltsd vara ett latt
byte for det expansionslystna grannlandet Karraim om det inte
vore for Damaels kristallér. Tio kristaller som sedan ldngliga
tider stir utplacerade lings landets grinser och bildar en mur
av ljus som skyddar idr odnskade intrdng. Manga &r de fOrsok
som gjorts att bryta muren, och lika mdnga dr misslyckande-
na. Anda tills nu..

Jasper, en lé6-levels cleric frdn Karraim har vigt sitt liv och
sin dra At att bryta muren, och nu har han lyckats. Genom
att lova evig dyrkan och ménga sjdlar har han ingdtt ett for-
bund med Morax, Duke of Hell. Morax har strackt ut sin
svarta kraft och kvidvt kristallens gléd, och Tehiols grénser
ligger nu Oppna.

Jasper sjdlv finns nu i templet med kristallen, ddr han dddat
den gamle "kyrkvaktmastaren" Alarik och nu spelar dennes
roll, Utanfdr porten har han med AMorax goda minne posterat
en Pit Fiend som skall skéta bevakningen.

Nir gruppen kommer in i templet kommer Jasper att spela
totalt ovetande om det mesta, t ex djdvulen utanior porten.

I det andra planet kommer Kelvin hela tiden att kdnna Alorax
kraft som en vag riktningsangivelse, dock inte ndr de val
kommer in.i borgen.

Notera att i det andra planet kan gruppen inte lisa in nya
formler, anledningen torde vara sjdlvklar.

Kom ihdg att Pit Fiends har styrkebonus +3/+6 p& vapen-
skadan!

Definitionsmassigt lyckas Raise Dead, om gruppen skulle fd
anledning att ligga den. Gruppen drabbas inte av Fear ndr de
triaffar Pit Fiends, de #r alldeles for rutinerade for det.

Nir gruppen (férhoppningsvis) stéter pd Aorax kommer han att
slass till sin dod, samtidigt som denna intrdder fGrflyttas
gruppen tillbaka till templet ddr Jasper i desperation kommer
att visa sitt rdtta jag och attackera gruppen sd gott han kan.
Nar denna strid ar avklarad och gruppen gdr ut ur templet,
ser de pd bergssluttningarna pd andra sidan grdnsen Karraims
invasionsstyrkor stanna upp och vdnda tillbaka under vilt
tumult.

Men l&t oss inte gd hindelserna i férvig. Aventyret kan borjal



Inledning

Allt verkade vara som vanligt i Quenyala, huvudstaden i det lilla fridsamma
landet Tehiol. Ingen kunde vil ana att landet riskerade att bli invaderat inom
en snar framtid. Ingen utom présterna i huvudtemplet och den lilla procession
som for tillfidllet red in genom stadsportarna med en sammanbiten figur i
spetsen. Sammanbiten och stolt red Gildorf the Glorious in i Quenvyala och
vid sin sida hade han en ung, bekymrad person, ndamligen Kelvin. Kelvin
visste inte mera om detta &n ndgon annan i gruppen utom att nu hade de
gamla spddomarna slagit in och det var dags att fullborda vad han enligt:
legenderna {&tts till. Stjirnorna hade fallit frdn Norsol i himlens Gstra kant
£5r tvd dagar sedan, och han hade d& samlat sina vdnner och ridt mot
Quenyala utan att vinta pd prdsternas kallelse, ty han visste att det var
dags. Han skulle kanske sett dn mer bekymrad ut om han vetat att landets,
och kanske kontinentens, framtid vilade pd& hans unga axlar. Strax efter de
tvd red Oridion och Norhadin och fordrev tiden med sin favoritsysselsdttning,
namligen att utbyta legender, men dven de tvd var mdrkbart berdrda av
stundens allvar. De hade p& kinn att ndgot stort var pd géng. De enda som
inte verkade tyngda av ovetandet om vad som skulle hdnda var Weelord och
Geryfin sorn red sist och skojade och skrattade i vanlig ordning.

Ingen tog ndgon stdrre notis om de sex ndr de red mot templet, men om
folk vetat varfér de kommit skulle de stirra pd dem under tystnad och bara
hoppas att de skulle kunna radda dem.

Vil komna till templet mottes de av Oversteprdsten, en gammal man med
farat ansikte som berdttade for dem att en av de tio kristaller som var
utplacerade ldngs landets grédnser och bildade den mur av ljus som sedan
urminnes tider skyddat landet mot grannléndernas angrepp nu hade slocknat.

"Damaels kristaller", sade pridsten, "har funnits och fungerat sedan urminnes
tider och slocknar inte utan vidare. N&got starkt och ont har antagligen
neutraliserat den, och vi behdver er hjdlp att oskadliggdra kallan till det
onda. Det enda vi vet #r att kristallen slocknat och att fienden enligt véra
killor forbereder en invasion genom Oppningen inom en snar framtid, Utéver
detta kidnner vi endast en sak som vi forskat fram ur Thrakions skrifter. Du",
sdger han och pekar p& Kelvin, "du skall enligt skrifterna offra det heligaste
du &dger vid den plats ddr mysteriet skall uppenbaras. Vi vet inte exakta
innebdrden av det, men det kommer att visa sig, det vet vi. For vila finns
det ingen tid, utan ni f&r sova pd resan. Jag Onskar er pd allas vdgnar
lycka." Han &verldmnar en liten pdse som innehdller fyra potion of
extrahealing och en scroll: Heal

Om gruppen frdgar berdttar prdsten att i templet jobbar en
gammal tempeltjdnare vid namn Alarik.

Resan tar ungefdr 16 timmar och forldper utan problem. Nar
de kommer till templet med kristallen kliver de ur vagnen
som prédsterna forsett dem med och finner sig stdende cirka
100 meter frin templet som ligger i en mycket vacker liten
ekdunge.

Nar gruppen kommer cirka 10 meter frdn dorren 1 muren
ljuder en dov explosion vid sidan av stigen, en doft av svavel
stiger upp och dir stdr en Pit Fiend (hp 60, for Svrigt se MM
1). Eftersom han &r bunden till sin uppgift att inte sldppa in
nagon 1 templet kommer han att strida till sin dod.
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Dorren 1 muren dr inte ldst.

Vil inne 1 templet mdots gruppen av Jasper, som for tillfdllet
maskerat sitt alignment och framstdr som en sndll, virrig och
obestdmt NG gammal farbror. De upplysningar han kan ge &r
att han bor i en koja utanfdr muren, att hans uppgift dr att
skota templet och att kristallen har slocknat. Han ldtsas
mycket chockerad om gruppen berdttar om djdvulen utanfor
porten, och sdger ndgot om att han minsann inte sdg den i
morse.

Templet

1:1 Tempelsal. Mycket strikt och vackert ordnad, mdlad i guld, bldtt och rott
med mosaikinldggningar i samma fdrger i golvet.

1:2 Altare i vit marmor med rituella inskriptioner i guld.

1:3 Den "doda" kristallen. Ser for ndrvarande ut som en vanlig glaskub.
l:4 Ett lite diskretare altare utan utsmyckningar. Den utritade delen ovanpd
altaret dr en fordjupning, Kelvins heliga symbol passar i den streckade delen.

Ndr gruppen borjat undersdka templet och hittat det lilla
altaret l:4, gdr Jasper diskret ut. Om ndgon frdgar vart han
ska, mumlar han n8got om att han skall ut och titta till kok-
elden.

Kristallen gdr inte att rubba eller pdverka pd ndgot sdtt, oav-
sett vad gruppen hittar pé. i e Civin e ——

Nir Kelvin sent omsider ldgger sin heliga symbol i fordjup-
ningen p& altaret lyser hela altaret upp med ett varmt gult
ljus, och efter en liten stund hor gruppen bjdllerklang utanfdr
templet. Nir de gir ut och tittar ser de en solar som héller
pa att kliva ur sin vagn (forspind med tvad bevingade elefant-
er, forstds). Han hdlsar dem:

"Fran urdldrig visdom har ni hérsammat er kallelse. Aven jag
har hérsammat min."

Om gruppen forklarar situationen och visar kristallen, p@pekar
solaren att han ser en svart trdd som striacker sig ut ur
tomma rymden och ligger i ett kviévande grepp Over kristallen.
Han ser dven att trdden forsvinner in i ett annat plan. Om
gruppen pressar honom lite kan han fértédlja att en dylik trdd
kan kapas bara genom att fdérgdra dess ursprung. Det stdr i
solarens makt att forflytta gruppen in i det plan dédr trdden
bérjar. Innan han gér detta ger han tillbaka Kelvins heliga
symbol och yttrar f&ljande ord:

"Ni skall firdas till en plats dir ingen minniska vandrat.
Tvivia icke pd er duglighet, tillslut era sinnen emot mdrkret,
och vet att styrka och makt inte alltid &r vapen.”
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Sedan framsiger han en urdldrig besvirjelse, och gruppen upp-
lever hur de flyger utan riktning genom en rymd utan rum
och tid.



Det andra planet

Gruppen finner sig stdende pd en sldtt i ett kargt och Ode landskap i stort
sett utan vegetation. Den fdrhdrskande firgen &r grdtt, och allt dr insvept i
ett dimmigt tocken som gdr det svdrt att urskilja konturer. Det 3r ganska
kallt och en pinande vind drar fram over sldtten.

Gruppen mirker ocksd att deras skador har ldkt. En lyckdnskning frdn
solaren!

Alla kinner en molande kinsla av obehag och olust, som om de vore iakt-
tagna av ndgon illvillig och maktig varelse. Paladinen kdnner en ren fysisk
ondska utan ndgon direkt kdlla stromma mot honom.

P4 ett avstdnd av ungefar 100 meter ser de tre glédande stenblock som
utmérker sig klart som de enda ljuspunkterna i landskapet.

Stenblocken

2:1 - 2:3 Perfekt kubiska stenblock, 2%2*2 meter som gléder med ett pulser-
ande ljus som skiftar mellan djuprdtt och orange. Aven marken 1 triangeln
mellan stenblocken gldder. P& blocket 2:1 finns en inskription:

Du sidnd av de dldste

ty komma du skall

Trad fram mot mitt rike
trdd fram mot ditt fall

Triangeln kan ses som en pil som pekar mot en bergskedja som skymtar I
fjarran. ’

Kelvin kan #ven svagt kinna ondskans killa om han koncentre-
rar sig. Riktningen ir den samma som antyds av pilen.

Efter ungefir tre timmars vandring genom ett ode landskap
kommer de fram till bergens fot. De gdr i stort sett rakt pd
ingdngen till labyrinten. Detta &r det enda sdttet att ta sig
genom bergen p& rimlig tid, bergen &r oerhdrt hdga och alls
inte klattervdnliga.

Innanfér ingdngen finns en %00 meter 18ng tunnel som slutar i
dorren till rum 3:l.

Labyrinten kan man i stort sett ta sig igenom pd tvd sdtt:
man kan g& eller man kan teleportera. Teleportarna 4&r
utmirkta med a-e pd kartan, de beskrivs ndrmare nedan. De
fungerar sd att man kommer framdt en i taget, d v s frdn a
till b, frdn b till c etc.

I labyrinten finns ndgra mindre trevliga figurer, bland annat
tre stycken shades. De &r de kvarlevande sjdlarna av tre st
NE-magiker som ir bundna hdr av en fdrbannelse uttalad av
Morax. De finns i mausoleet (3:29) och kommer att fdrsdka
hindra alla som passerar utan att anvdnda teleportarna. Har
finns dessutom en fjarde och méktigare shade som gruppen
kommer att mdta i korridoren vid 3:33 - 3:40.
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Det finns inga mobler eller liknande i labyrinten, utan bara
sdndervittrade rester av vad som en ging kan ha varit mobler,
gobelinger och liknande. Dammet yr kring fOtterna och allt dr
dimmigt och tdcknigt.

Labyrinten

3:1 Vid "a" finns en miniatyrkopia av de tre stenblocken, som dock inte
lyser. P& stenblocket i pilens spets finns féljande gdta ristad:

Om resa du vill, se d& till att du minns

Det namn som legenden i himlarna rista

Det namn som gavs &t en fallen prins

som fick det skdrande ljuset att brista

Den prins vars vrede var kdnt som ett torddn
Den prins som vigde 4t mdrkret sin 18n

Detta syftar forstds p& Umbarthil (se legenden, som alla
fdrstds har list). Nir man yttrar namnet "Umbarthil" reser sig
ett gytter av dansande firger runt triangeln, och teleporten
aktiveras. Gar man in i triangeln teleporteras man till 3:20.

3:10 Mellan de tva gallren stdr en upphdjning, Over denna i taket hdnger en
vit frostig sfdr med | meters diameter.

Om man skulle forsdka bend bars eller liknande pd gallren trillar
sfiren ner och exploderar med en mdiktig knall, alla inom sex
meters avstand tar 5-30 damage (save for haly skada). Ur spill-
rorna av sfiren reser sig en Frost daemon {se monster-appendix)
som ar méakta forgrymmad over att bli stdrd i sin sémn.

3:20 Héar finns en teleport, som ser likadan ut som i 3:l. Inskriptionen lyder

Jag hinner dig var du dn finns
jag ser allt och allting jag minns
For mig ar alla varelser lika
svaga, starka, fattiga, rika

Svaret pid denna gita &dr Doden. Nir man kndckt detta
fungerar teleporten p& samma sitt som den i 3:l.

3:24 Aven hir finns en teleport, med fdljande inskription:
Vad miénniskan skapar dr vanskligt och kort

det doér som en stormvind i dknen bort

Men ett finns som alltid skall bestd

ser allt som sker men fortsdtter gd

Tiden.

3:29 Mitt i rummet finns tre upphdjningar med varsin grd marmorkista ovan-
pd. Hir finns ocksd en teleport med inskriptionen:

Ur himlen jag kommer, jag trottnar ej
men skinande rustningar stoppar mig
Da vinder jag genast tillbaka

och vdgen, den dr den raka



En solstréle.

S& fort ndgon kommer in i rummet stiger tre shades

upp ur kistorna och gdr till attack. Om man teleporteras

in i rummet tar det en round innan de hinner reagera. Taktiken ar att
I och 2 borjar med s mycket FB och LB som m&jligt, samtidigt som
3 avancerar och fdrstker fd igdng svirdet.

Shades

1. MU Ivl 8, AC 10, hp 23. Spells: 4 * Magic Missile
Web, Darkness, Stinking Cloud
Fireball, 2 * Lightning Bolt
Fear, Polymorph Other

2. MU Iv]l 8, AC 8, hp 19. Spells: & * Magic Missile
2 * Darkness, Web
2 * Fireball, Hold Person
Wall of Fire, Dimension Door

3. MU/Fi Ivl 6/9, AC 2, hp 34 Weapons: Sword of Dancing (Longsword)
Armour: Plate (AC 2)

Spells: 4 * Magic Missile
2 * Web
Fireball, Lightning Bolt

3:38 Hir finns den sista teleporten. Denna har ingen inskription, utan man
kan bara komma hit men inte teleportera hdrifrdn.

I korridoren utanfor rummen 3:33 - 3:40 trdffar gruppen pd
den sista shaden. Han stdr i 3:40, nidr han hor gruppen komma
ldgger han Improved Invisibility och kliver ut i korridoren.

Shade
-6

1l vl 9, AC 7, hp 26. Spells; 2 * Color Spray, 2 * Hypnotism,
Darkness
2 * Blindness, Mirror Image
Fear, Paralyzation, Suggestion
Phantasmal Killer,
Improved Invisibility

3:40 Genom dorren 1 detta rum kommer man ut p& andra sidan berget.
Utanfor ser man samma grda disiga landskap, och pd avstind en byggnad som
héjer sig p& en ensam klippa. Kelvin kan, om han koncentrerar sig, kdnna en
vag aning om att det dr ddr kraftens killa finns.



Borgen

P4 avstand kan man se borgen hdja sig &ver det omgivande
landskapet. Detta &r Morax hemvist. [ borgen finns forutom
Morax sjialv: Grevliga Gardet som bestdr av sex Pit Fiends
och Sarima, en egendomlig figur som dr Morax rddgivare, spa-
man och teckentydare. Dessutom finns lite servicepersonal.

Muren runt borgen dr tre meter hdg.

I normaltillstdnd finns en Pit Fiend i vakthuset, ddrifrdn han
bevakar porten, tvd i kdllaren (30) som super och kastar pil,
en i hallen (1) och tvd i Morax tronsal (45). Morax sjdlv &r
ocksd i tronsalen och Sarima &r i sitt arbetsrum (53). Elspeth
och Mork #r i kdket (22) och fdrbereder middag, Fadiba och
Falina ligger i sina respektive rum (23 och 25) och sover.

Om gruppen tar sig in i borgen genom en vigg eller genom
tunneln i vakthuset kommer de inte att upptidckas omedelbart,
diremot om de forsoker bluffa eller skrdmma sig in stora
vigen kommer hdgsta beredskap att pdkallas, alla portar
kommer att bommas fdr och Morax kommer att befdsta sig i
tronsalen tillsammans med fyra vakter. De andra tvd vakterna
kommer att patrullera bottenvdningen.

Eftersom Morax sjidlv inte &r intresserad av kristaller och
invasioner har han inget intresse av att fly dven om han blir
trangd. Han har mycket hdga tankar om sin egen duglighet i
strid och kommer darfor att sldss till dods. Ndr gruppen drdpt
Morax kommer de omedelbart att forflyttas tillbaka till temp-
let med kristallen.
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Borgen
S. Stall

V1-V3. Vakthus. Mycket skrapigt och stinkande. I V2 finns en lucka i golvet,
som leder ner till tunneln till rum 29.

1. Hall i vit marmor med inldggningar i golvet.

3. Dar.

4. Salong med eldstad, soffgrupper och elegant inredning.

5. Konferensrum. Stort bord, kartor etc.

6. Oprum. Kartor med diverse underliga symboler pd alla viggar.

7. Room of the Crystal Ball. Hir d&r mdrkt, mitt i rummet pd en piedestal
ligger en kristallkula och gléder svagt.

Om ndgon annan i gruppen dn munken tittar in I kulan sd blir
han sittande/stiende helt fdérhdxad och opdverkbar i ungefdr
tre timmar, dven om man lyfter bort honom sd kommer han
att vara i trance under motsvarande tidsperiod. Ndr han
vaknar minns han bara en vordnadsbjudande rdst och ett par

hypnotiska ormliknande 6gon. Munken skulle se en snabb glimt
av dessa ogon, och sedan skulle kulan bli svart.

8-10. Otroligt oordnade rum, fullt med papper, skrdp, dbda katter och annat
krafs overallt.

Detta &r Sarimas arbetsrum, han har fOrbjudit personalen att
stida hdr. Dirav oredan. Har hittar man inget av intresse for
uppgiften.

11. Bibliotek.

12-13. Diverse mtr! for att hdlla konferensrummet i skick.

L4-15. Bdcker, handskrifter och rullar (som inte fdr plats i biblioteket). Inget
intressant.

16-17, Porslin och andra prylar till matsalen.

18. Festmatsal. Mycket praktfullt inredd med takkronor, marmorgolv etc.
19-20. Mer eller mindre oanvidnda koksfdrrad.

21-22. Kok.

23-26. Servicepersonalens bostadsrum.

27. Matforrad.

28. Har finns fem oltunnor och lite mat av det grévre slaget.

29. Detta rum dr mérkt, kalit och oinrett. 1 bortre hdrnet finns en hafsigt
gjord brddkonstruktion.
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Bakom hemliga doérren finns tunneln till vakthuset.

Om man bryter bort kringbyggnaden (l&tt gjort, den dr bara
hopspikad av brddor) hér man ett avldgset klagande ljud som
verkar komma underifrdn luckan som finns i golvet langst in i
hornet. Om man lyfter p& luckan (brunnslocket) s& fdr alla
inom horhdll ett save vs. spell, om man missar det blir man
helt besatt av tanken pd att hoppa ned i brunnen. Det tar
fem segment att gd fram till och hoppa ned i brunnen, under
denna tid & man inte mottaglig for argument eller dvertal-
ning.

I brunnen finns ett odjur som levt ddar sedan urminnes tider
och livndrt sig pd att locka ned férbipasserande i brunnen med
sin sdng. (Hdr kan man tala om en miss i planeringen ndr
borgen en gdng byggdes. Tanken var vidl att det skulle vara
trevligt att slippa himta vatten pd gdrden. Ndja..)

30. Mitt i rummet ett ldngbord. Rummet fyllt av skrdp: avgnagda ben,
tomma sejdlar, flottiga kortlekar, avbrutna dartpilar etc.

31-36. Skrapiga rum med varsin sdng och lite smdkrafs. Inget intressant.
37. Tunneln slutar efter 350 meter i ett ordentligt ras.

40. Skattrum. Hir finns pengar, juveler och smycken till ett totalt vérde av
cirka 500 000 gp. Dorren ir last med tredubbla &8s och magiskyddad (hir
hjdlper ingen Knock!). Morax bédr nycklarna till dorrem.

41. Morkt och tomt rum.

I detta rum finns en ej forkroppsligad ande som har till upp-
gift att bevaka Morax skatter. Nir ndgon obekant gdr in i
rummet blir det plotsligt iskallt, ett -vinddrag gdr genom rum-
met och sldcker lyktor/facklor, ett klagande tjut hors och alla
som &r i rummet tvingas ut av fruktansvirda, odefinierbara
smirtor 1 kroppen och sjdlen. Denne ande kan ej fdrdrivas av
gruppens prister (pd det hdr planet har de inte &nskad kontakt
med sina gudar).

42. Trevligt inrett rum med flera soffgrupper, bdcker liggandes pd borden och
ganska intetsdgande konst pd véggarna.

43. Galleri, i de fyra nischerna stdr statyer med djdvulska utseenden.
Dessa statyer &r just bara - statyer! De forestdller de fyra
tidigare hirskarna i grevskapet, och stdr hdr bara som pryd-
nad.
44, Kakelkldtt rum med speglar, handfat, handkannor etc.
45. Mycket pampigt inrett rum som domineras av ett stort bord och en upp-
hdjning som kréns av en jadttelik tron. L#ngs vdggarna hédnger draperier i

morkrott och grdtt (se detaljskiss).

Hir finns det alltid tvd vakter ndr Morax éar hdr. De ar
posterade p& &mse sidor om dorren.
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46. Fyllt med lakan, handdukar och liknande pd hyllor.

47. Bokhyllor och en bekvdm fatdlj.

48. En mycket pampig himmelssdng, tjocka mattor pd golvet.

50. Dorren dr 13st med tre l&s.
Hir inne fdrvarar Morax sina magiska skatter; sd mycket att
man skulle bli blindad om man fdrsdkte Detect Magic. Vapen,
ringar, wands och vad som helst. Dorren &r magiskyddad
(Knock fungerar allts3 inte) och gir inte att bryta upp med

vald. Morax biar nycklarna dven till detta rum.

Om gruppen skulle lyckas ta sig in och stoppa fickorna fulla
sd skulle de bli ordentligt besvikna nir de kommer hem till
sitt eget plan, d& Hr sakerna ndmligen inte magiska lingre.
51-52. Bad- och toalettrum.

47-52 utom 50 #r Morax bostadskvarter, som genomgdende
praglas av en overdadig inredning.

53. Rummet priglas av en otrolig oordning, papper och bdcker &verallt.

54. Ett sovrum med en stor sdng. Overallt i rummet kryllar det av ormar.
Under sdngen stdr en stor bur med rdttor i

53-54 &ar Sarimas bostadskvarter.
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Efter borgen

I samma ogonblick som gruppen dddar Morax forilyttas de
tillbaka till templet med kristallen, det kinns pd samma satt
som resan till det andra planet: en flygfdrd genom en tidids
rymd dir upp och ner saknar mening.

Samtidigt som de kommer tillbaka till templet blir de attack-
erade av Jasper, som slingt sin forklddnad och angriper med
desperat raseri. Han fdr automatiskt forsta initiativet, till-
rickligt linge for att ldgga Symbol of Persuasion. Samtidigt
borjar kristallen fyllas med blatt ljus. Efter fSrsta surprisen
fortsitter striden i tvd rounds (d& Jasper strdvar efter att fd
in en Flame Strike eller tvd), sedan har kristallen hunnit
fyllas helt och en blandande strile av blatt ljus sldr ut frdn
kristallen och tridffar Jasper, som brdnns till aska.

Nar gruppen gdr ut ur templet och tittar upp mot Karraims
sluttningar, ser de en ofattbart stor hdr védnda tillbaka under
mycket tumult.
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Monster och andra marodorer

Jasper Human, cleric lvl 16
S: 18 Al: NE

I: 17

We 18 163/60

D: 16

C: 18 Age: 47

Ch: 12

Co: 7

Weapons: Battle Axe +3/+3
AC: -4
Hp: 1138

Spells: vl 7 Symbol of Persuasion
6 Blade Barrier, Word of Recall, Heal
5 Flame Strike * 2, True Seeing

etcC..

Frost Daemon

AC: -2

Move: 24

Hp: 92 (treat as 14 HD)
MR: 35%

S: L

Al: NE

D: 2-12

NoA: 2

En frost daemon ir en sorts elementardaemon frdn para-elemental plane of
ice som i vanliga fall inte uppehdller sig ndgon annanstans utom dd den &r
kallad. Den attackerar genom att sld eller genom att skjuta ivég en strdle av
is, D 4-32, save vs. petrification for halv skada. Om man stdr ndrmare
daemonen in 3 meter tar man 1-6 / round i kdldskada.

Frost Daemonen a&r immun mot kdldattacker.

En Frost Daemon #r skapt som en mycket ldngsmal humanoid, vit till fargen.
Den ser mycket ondskefull ut och utstrilar en aura av kyla.
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Morax, Duke of Hell

AC: -4

Hp: 96

NoA: 2

D: Weapon +3/+7
MR: 60%

Int: Genius

Morax #r cirka 3 meter hdg och framstdr i férsta hand som en slagskdmpe
(oerhért kraftig och brutal, bdr en elegant bronsrustning) men &r

dven mycket listig och beriknande. Han bir en jattelik Morning Star
+3/+3 i varje hand.

Special Attacks (at will): Cause serious wounds, detect invisibility,
detect magic, dispel magic, invisibility, shape change, suggestion,
symbol of pain (1/day).

Sarima

AC 0, hp 15, MR 80%

En liten egendomlig figur i fotsid svart kdpa med huva. Fungerar

som spaman och rddgivare &t Morax. Han visar aldrig sitt ansikte,

som paminner om en orms. Hans rdst dr en vdsande viskning.
Behirskar teleport (no error) at will

Om Morax blir angripen tar han ingen aktiv del i striden, men f5rsdker
pd alla sitt verka som om han besitter méktiga krafter. Teleporterar

gdrna runt och stdr gruppen. -

Kan i sjdlviérsvar bitas: D 1-2, save vs. poison -2.

revliga Gardet

Sex Pit Fiends, var och en har 65 hitpoints.

Servicepersonalen

Alla fyra verkar vagt humanoida, men férvridna och vanskapta.

De talar inget sprék som gruppen begriper, och talar dver huvud taget
inte med gruppen ens under hot om tortyr. -

Eispeth: kokerska

Mork: kokshjdlp och diskare

Fadiba och Falina: stddpersonal och systrar.



s G &
Legenden om Prins Umbarthil

I tidernas begynnelse var Damael, av senare tiders folk kallad ljusbringaren,
den som regerade den dé&tida vérlden. Han fyllde den med ljus och vdrme,
skinkte den skénhet och Adter skonhet, och fick alla att dlska honom var han
an gick fram, ty han var rdttvis och vélvillig mot alla och envar.

Damael grundade Neutral Goods huvudkloster i Bendorfas dal och samlade
kring sig en krets av goda clerics som han sjilv utbildade till fulldndning.

Virlden ansdg detta som underbart och vackert, men i det lilla bergsriket
Melnibonne vixte avunden medan dren férflét och den ondskefulla kejsarinnan
Terhali bevakade vad som hinde i den nedre regionen genom hatiska Ggon I
kristallkulan. Hégt uppe i tornen i Darfols borg iakttog hon dr efter dr vad
“som hidnde och hennes hat till Damael vixte.

Till slut klarade hon inte av att se vad som holl pd att handa, utan utarbet-
ade i samrdd med morkrets furstar ett sitt att forgora Damael. Av Terhalis
hatfyllda sjil skapade dessa morkrets hdrskare en varelse av ménniskoskepnad
som var fruktansvird att skdda. Inte till utseendet, ty han var vacker, men
hans Ggon utstrdlade ondska och tomhet och ddr han drog fram pd sin moérka
springare klddd i sin svarta rustning med det brutna korset som enda symbol
flydde minniskor och djur och en kall vind bldste i hans spér. De sdg vad de
skapat och fann det vara Over deras fdrvdntan och att han absolut skulle
kunna fullgéra vad han gjorts for, ndmligen att forgora Damael, och de
kallade denna varelse for Umbarthil, morkrets skapelse.

Han péborjade sitt onda verk omgdende och i en véldsam strid som varade i
dagar dodade han Damael, men blev sjilv dodligt forsvagad, inte av Damaels
vapen men av hans mdktiga magi. Umbarthil upplostes vid sin dod i ett stort
moln av svart rok, men runt Damael sken ett gyllene ljus som rdken inte
férmadde tringa igenom, och det sigs bland de &ldste att det var hdr gudar-
nas strid borjade.

Terhali sjilv 161l liviés ihop d& Umbarthil fdrgjorts d& det var hennes sjal
som gett honom liv. Med det sdgs att Terhali ndgonstans fortfarande
drommer om hdmnd.
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Thrakions spddom

I rikenas hjdrta, ddr foddes den starke

som gagna den sak som de dldste har byggt
ty hananna de ord som hdr timas

och skrimma de hotande dskmoln pd flykt

En gyllene yngling, men ungdom till trots
han visheten dgce till storsta sin gdva

I timmar av ondska vid tron std han tryggt
och tillit och vdrme dt mdnniskor lova

Ndr riken omkring skall séndra och doé

D4 tre tdrar falla frdn Norsols kant

som en dskvigg av Tremails ljus skall han kallas
och visa att Thrakions ord, det var sant..

Om Thrakion

Thrakion var datidens Nostradamus och levde cirka 600 &r innan var tid.
Hans spaddomar har hittills visats sig mycket korrekta om man tolkar dem
ritt. FA av dem &r dock si konkreta som denna. Rad 10 anspelar pd stjdrn-
bilden Norsol ur vilken de tre yttersta stjdrnorna kommer att falla tvd dagar
innan tiden &r inne.

Ur Thrakions samlade skrifter, band 16, har det uttytts att
denna prast skall offra det heligaste han dger for att & hjilp
att ta sig till den plats dit han méste komma

"Ty denna plats std utanfér manniskans makt
att fardas till"
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